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PRÉFACE 

L'auteur  offre  cet  ouvrage  aux  amateurs  dit 
jeu  (lu  Croquet  et  au  publie  en  général,  aA'ee 
la  confiance  que  peut  inspirer  le  désir  d'être 
utile. 

La  demande  incessante  d^e  ses  nombreux- 
amis  et  amateurs,  et  surtout  le  m-anque  d'un 
règlement  pratique,  publié  en  langue  fran- 
çaise, l'a  déterminé  à  écrire  ce  petit  volume, 
qui  devra  rendre  un  grand  service,  car  il  est 
basé  sur  la  pratique. 

Il  espère,  par  ce  travail,  rendre  possible  la 
rencontre  des  différents  clubs  et  par  le  fiiit 
augmenter  l'intérêt  que  mérite  ce  beau  jeu 
tant  par  amusement  que  par  hygiène  (ou  exer- 
vices  sanitaires) 

Espérant  qu'il  sera  bien  reçu  par  les  ama- 
teurs et  le  public  en  giénéral. 

Et.  LEaARÉ. 
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JEU  DU  CROQUET 


JiO  Crocjnet  a  origine  en  France,  il  a  ôîiVinvenlé 
iwir  un  médecin  français,  éminemment  instruit 
el  bienfaisant,  du  nom  de  Ouytird  ou  (joyxot 

qui  vivait  à  Pau  dans  une  des  villes  de  France, 
du  déparlement  des  Basse- Pyiénées. 

Reconnaissant  la  nécessité,  pour  quelques-uns 
d<'  ses  nonibrcux  patients,  l'exercice  tout  à  la  fois 
plaisant,  engageant  et  paisible,  il  inventa  des 
j«Mix  qui,  tout  en  étant  sains,  ne  pouvaient  ôlr«* 
changés  en  labeur  ou  accablement,  des  forcrs  ou 
de  la  patience  de  cette  classe  d'invalides. 

Parmi  les  jeux  inventés  dans  c<-'  but  qui  furent 
connus  et  appelés  par  les  écrivains  médicaux 
Exercice  sanitaire  de  Giiyzot  se  lionve  le  jeu  dw 
(j"0(juet,  le  jeu  par  excellence  des  invalides,  parct» 
que  tout  en  les  amenant  au  grand  air  et  à  la^ 
lumière  du  soleil,  il  constituait  une  véritable 
réciéation  et  avait  plus  de  puissance  sur  eux  que- 
toutes  lespi  lu  les  patentées  et  invenlées  jusqu'alors. 

Le  jeu  du  Croquet,  s'est  introduit  en  Angle- 
terre, il  y  a  quelque  soixante  ans,  où  il  est  devenu, 
eu  très  peu  de  temps  le  jeu  favori  des  pelouses, 
{icrrain  couvert  d'une  herbe  épaisse  et  douce).  Il  y  a 
qu;jrante  ans  à  peu  près,  des  médecins  le  rccom- 
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■innn(l;ii(Mit  aux  invnliflcs  of  surloiU  à  la  «^r/iiid(î 
cinpso  (]<;  personnes  qui  s'imaginent  etro  niala(l(\< 
et  qui  léellenient  n'ont  qne  1(3  mal  d'en!ini. 

D'après  uno  (]escrii)lion  du  jeu  du  Croquet  dans 
un  d(îs  journaux  uiédicanx  anL,dais,  il  y  a  une 
Irenlaine  d'années,  un  monsiimrJ.  A  KoimicoU, 
do  Ciiicago,  lil,  manufaclnra  et  posa  d'apiès  les 
connaissances  du  temps  le  premier  jeu  daCroiint^l 
dans  rAmériquo. 

Le  peuf»l(»  Améri(;ain  coni.ut  bien  l'iitililc  de  ce 
jf'u,  car  immédiatement  il  se  répandit  sur  tout  le 
•conlinent,  et  bientôt  devint  pour  tout  lo  monde 
le  jeu  le  pins  populaire  déjà  connu. 

On  évalue  à  p!us  de  dt?nx  millions  le  nombi'e 
•de  sels  du  Cioquet  qui  sont  en  usage  dans  ce 
pays,  et  (jni  a  entièrement  jemplacé  toutes  les 
autres  lécréa lions. 

,L(.'  jeu  du  Croquet,  s'est  introduit  en  Canada,  il 
y  a  une  don/aine  d'années  à  peu  près,  et  aujour- 
d'hui est  pratiqué  sur  une  grande  écli(d/%  d  est 
le  passe- temps  lavori  de  toutes  les  classes  de  la 
société. 

IVouvi'ier,  quoique  fatigué  par  ses  nombreux 
ti-avaux  successifs  du  joui',  cb^rche  dans  ce  jeu 
un  délasseuient  et  un  anuisement  pour  ses  ré- 
(^réations. 

•fl  nous  fait  plaisir  de  constater  que  le  jeu  du 
ci'oquet  a  subi  tiès  peu  de  cbangiMuent,  poui- 
s'être  introduit  à  si  grande  distance  dans  les 
différents  pays;  ce  qui  prouve  l'utilité  do  ce  jeu 
et, les  capacités  de  son  invcnleur. 


LOIS  ET  RÈGLEMENTS 


ou 


JEU  DU  CROQUEV. 


A.  Lo  terrain  nssigiiô  ou  choi.si  pour  le  jeu  du 
croquet  doit  èiro  bien  préparé,  nivelé  (?t  bien 
battu,  afin  quo  le  jeu  soit  toujours  propice  à  iK* 
pas  faire  l'aus.-erni  dévier  les  biiles  eu  les  faisant 
niai'cber  d'un  bout  à  l'autre  du  jeu. 

B.  La  prandi.'ur  du  terrain  d'un  jeu  du  croquet 
<»st  de  soixante  pieds  de  longueur,  sur  quarante 
pieds  de  largeu^'  ;  conleuant  neuf  arches  dont 
liuit  sont  simples  et  une  double,  cette  dernière 
double  est  posée  eu  croix  et  bien  au  centre  du 
ieu. 

AS 

C  Les  poteaux  sont  posés  bien  au  centre  sur 
la  largeur  du  jeu  et  à  un  pied  de  la  bande  ou 
iign(\ 

I).  La  pose  des  arches  se  distribuent  ainsi  : 
l'^  du  poteau  de  départ  à  la  première  arche, 
distance  de  deux  longuen"s  de  manches  de  mail- 
lels,  la  même  longueui-  de  la  première  arche  à  la 
seconde,  et  bien  au  centre  ;  il  en  est  de  même  du 
poteau  de  détour  et  les  arches  qui  s'y  rattachent; 
;!<>  l'arche  double  doit  être  poi^ée  bien  au  centre 
sur  la  longueur  et  sur  la  largeur  et  en  croix  ; 
(voir  figure  No  1,  page  9).  3»  Les  arches  de 
côté  sont  posées  à  égale  distances  de  la  deuxième 
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arche  à  l'arche  central  en  cioix  et  à  un  piod  do 
diijtance  de  la  bande  ou  ligne 

E,  Les  arches  doivent  être  en  fer  rond  de  la 
grosseur  d'un  demi  pouce — ayant  au  moins  ciiKf 
pouces  de  largeur  et  pas  plus  de  six — sur  dix  ou 
douze  pouces  de  hauteur  hors  de  terre. 

C'omuienceuicnl  de  U  partie. 

[°  La  partie  se  fait  entre  quatre  joueur:»,  d»Mix 
de  chaque  côté,  jouant  alternativement  dans 
l'ordre  de  la  couleur  des  maille'ts  ou  des  numéros^ 

2"*  Deux  joueurs  peuvent  faire  une  partie  en 
jouant  deux  billes  chacun». 

■e  •  ••'-.■. 

DU  choix  «te»  parieiiatre». 

3^  Au  commenceuientde  la  partie,  deux  joueurs 
généralement  les  plus  habiles,  sont  choisis  comme 
chefs,  un  pour  chaque  côlé,  ces  deux  derniers 
<lôcident  par  l'essai  d'un  coup  habile  avec  une  bille 
de  la  deuxième  arche  où  ailleurs  et  celui  du 
poteau,  et  celui  qui  est  le  plus  près  du  i)0!eau  a 
le  premier  choix  de  son  partenaire. 

4o  Le  chef  qui  a  gagné  le  pr<  niier  choix  d(îs 
jouears,.  fai.t  ouvrir  le  jeu  pir  le  chef  opposé. 

Ou  encore  quatre  billets  numérotés  1-2-3-4,  sont 
déposés  dans  une  Urne  et  chacun  des  qualrj 
joueuTS  tire  un  numéro,  le  numéro  i,  joue  avec 
le  numéro  3,  et  le  numéro  2,  joue  avec  le  numéro 
4,  et  à  tour  de  rôle. 

itlanière  de  frapper  sa  bille. 

5»  Un  joueur  en  frappant  sa  Lille  ne  doit  se 
Sirvir  que  d'une  main. 
Go  Les  maillets  sont  aux   choix  des  joueurï-. 
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POTEAU  DE  DEPART 


Dn  point  de  d^parf.  ' 

7o  Chnqnn  joueur  ou  p;ii'taut  (^oit  pincer  sa  bine 
à  é^ala  distance  du  poleau  de  départ  et  de  l;i  j.re- 
mièreaiclie  et  bien  au  ciMitre,  fi-appe  sa  bilbî 
touche  le  poteau  passe  la  preuiièie  arche,  s'il  a 
position,  sinon,  il  aura  1(3  droit  d'envoyiM-  sa  bil'e 
dans  la  direction  qu'il  lui  [)laira  ; — Le  deuxième 
joueui'  louche  le  poleau  ei  pnsse  la  première  aiche, 
s'il  a  une  position,  puis  la  seconde  et  s'il  voit  uua 
bille  doit  rover  avant  d(3  preiulro  une  direction 
quelconque  ou  position  ;  il  en  est  de  mùiiie  pour 
les  suivants  à  tour  de  lôle. 

8"  La  bilh;  doit  être  frappée  nvec  la  face  du 
maillet  et  non  aulrenif^nt.  (roir  fif/urc  2,  pm^e  II), 
le  jon(Mir  doit  lra[)per  sa  hilie  distinctenii'ut  (*t  no 
pas  ti.'iîner  ni  pousser  la  bilh»  avec  son  maillet, 
pas  d'exceplion.  Une  lùlle  est  considéi'ée  etrci 
frappée  iég\ilièrement  lorsque  Ton  enleiid  fi'apper 
le  coup;  Ton  ti;iîne  loi*s(jne  l'on  fait  suivre  le 
maillet  et  que  la  bille  est  poussée  sans  que  le 
maillet  soit  retiré,  cela  n'est  pas  admis. 

■  l/ordi*c  du  Ion,  "  \- 

\h  Les  joueurs  jouent  alternativement  chacun 
de  son  côié.  •  ^    "  •  • 

1 C^'  To u  t  j o n  e  u  r  a  y  ;i  n  t  p^i  ssé  u  n  e  a  rc  1 1  o  e  t  n  c; 
»e  trouvant  ytas  en  posilion  pour  uim  aulr(\  sera 
tenu  de  rover  une  bille  (juidconciue  av.int,  de 
prendre  uik;  position,  excepté  dans  le  cas  où 
aucune  des  billes  appnilenant  au  jeu  ut^  serait 
visibU',  c'est-à-dire  lil)i'e  de   tout  empêchement, 

Ih  Si  un  joueur  joue  sans  que  ca)  soit  à  sou 
tour  et  que  Terreur  soit  découverte  et  réparée 
avant  qu'un  autre  ait  frappé  sa  bille,  b  s  adver- 
saires peuvent  exiger  que  le  joueur  en   défaut 
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POTEAU  DE  DETOUR 


replace  sa  bille  à  sa  position  où  qu'il  la  laisse  ]'h 
où  elle  a  élé  pLicée  par  ce  faux  coup,  et  si  la 
partie  adverr^e  manque  de  lui  signifier  l'erreur  et 
avant  que  le  joueur  suivant  ait  commencé  à  jouer, 
le  coup  est  bon. 

12'J  Un  joueur  qui  joue  une  bille  qui  u'est  pas 
la  sienne  doit  en  subir  les  conséquences  et  non 
celui  à  qui  elle  ap[)ai tient,  et  en  étant  prévenu 
il  perd  son  coup. 

13^  Un  joueur  continue  à  jouer  aussi  lon^ïtemps 
(]uMl  fait  (juelques  choses  de  compte,  c'est-àdiro 
qu'il  passe  aiche,  touche  le  poteau  de  détour,  où 
qu'il  fait  l\o(pici  et  Croquet  où  une  coujbinaison 
de  deux  ou  i>lusi(Mirs  de  ces  coups  ;  et  manquant 
de  faire  quelques  choses  il  perd  son  coup,  et  celui 
qui  le  suit  dans  l'ordre  du  jeu  reprend  son  tour. 

■les  arcliCH. 

I4«  Les  billes  doivent  passer  les  arches  régu- 
lièrenuMit  et  dans  rordre.voulu  par  la  marche  du 
jrn,  {voir  Figure  1",  page  9).  Quae.d  une  bille  passe 
régulièieii  eut  une  arche  quelle  doit  passer  cela 
*';ippelle  ''  pass<  r  son  arche,"  mais  une  bille  pas- 
sant dans  Taiche  qui  est  la  sienne  et  qui  revient 
à  sa  position  jn'imitivcî  où  s'arrele  dans  l'arche, 
n'est  jias  pas^é^^  Une  bille  passant  dans  une 
arche  pour  priudre  une  position,  s'anétant  dans 
l'arche  un  pcui  en  dehois,  n'a  pas  de  position, 
(]uand  revient  son  tour  doit  prendi-e  une  position 
;j(in  de  poiy^'oir  passer  l'arche  voulue.         ,       .   - 

15'^  Si  \\\w  b  lie  liasse  une  arche  qui  n'est  pas 
la  sienne  <  ù  (lu'ellela  passe  du  mauvaiscôté,  cela 
lUî  conipie  ])as. 

IG"  Une  bille  passe  son  arche  légulièrement  : 
!«>  Quand  elle  est  frappée  par  celui  à  (|ui  appar- 
tient la  bille  ;  2o  Quand  elle  passe  par  Hoquet^ 
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Croquet  on  Ricochet  :  3^»  Si  un  joueur  en  frappant 
Fa  bille  la  fait  toucher  à  une  autre  bille  et  que  (lu 
môme  coup  il  passe  l'arche  qu'il  doit  passer. le 
coup  est  bon,  et  doit  de  nouveau  Rover. 

17o  Une  bille  a  passé  son  arche  quand  le 
manche  du  maillet  àppiiyé  en  travers  sur  l'arche 
ne  peut  pas  la  toucher.         •-  *: 

18»  Une  bille  en  passant  une  arche  qui  est 
la  sienne  et  touchant  une  yutre  bille  en  d«.'hors 
de  l'arche  se  trouve  par  ce  coup  rovée,  et  doit 
ôtre  ci'oquée,  ou  encore  de  continuer  son  jeu  s'il 
a  position,  *'  à  volonté." 

19®  Une  bille  qui  passe  dans  une  Arche  dans  la 
mauvaise  direction  afin  de  prendre  une  position 
doit  être  complètement  passée  avant  de  revenir. 

20o  Si  une  bille  passe  deux  arches  d'un  seul 
coup  de  maillet  où  encore  qu'elle  passe  une  arche 
et  louche  le  poteau  de  détour,  le  joueur  peut 
prendre  une  longueur  de  manche  de  maillet  do 
sa  bille  dans  la  direction  qu'il  lui  plaira  et  placer 
sa  bille  à  cette  longueur.  ''-  Une  partie  considérée 
perdue  est  quelquefois  gagnée  par  l'usage  que  l'on 
fait  de  ce  coup." 

'     »CR  |M>lruux. 

21o  Toucher    poteau   équivaut    a   passer  une 
arche,  étant  sujet  aux  conditions  ordinaires,  c'est- 
à-dire,  donne  le  droit  de  Rover  ;  la  seule  diffé- 
rence est  que  l'on  peut  toucher  le  poteau  dans, 
n'importe  quelle  direction. 

2'2o  Quand  la  bille  d'un  joueur  a  fait  toutes  ses 
arches  et  qu'elle  a  touché  le  poteau  de  départ, 
que  ce  soit  par  Roquet^  Croquet  ou  Ricochet^  ou  par 
le  contact  d'une  autre  bille.,  elle  doit  être  retirée 
•du  jeu. 
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Uovcr*  ■      '        ' 

'2v^o  Quand  la  hilîo,  d'un  jonoiir  a  fait  la  lotir  ci 
qu'elle  n'a  jk.s  tonclié  le  i/ou^aii  cie  dé[)art,  alors 
♦îlle  d(^vieiit  novrr,  et  peut  finir  en  louchanl  le 
poteau  i]v  dépai'l,  ou  Lien  de  coulinuer  le  jeu  eu 
UovaiU  afin  d'aidei*  :-on  partenaire  à  terminer  la  . 
])artie. 

?4"  Un  Uovcr  ])eut  Happer  toutes  les  billes  lea 
Uiies  api  es  les  aulivs,  mais  ne  peut  pas  toucher  ' 
d(Mix   lois  à  la  uiern»)  bille  dans  le   même  coup, 
mais  en   rovant  une  bille  et  si  cetlc  bille  rovéo 
louche  à  une  aulre  liille)  le  coup  est  perdu. 

croquet  ■  . 

25<^  Une  bille  qui  a  fait  le  Roquet  peut  faire  le 
Croquet^  mais  cela  no  constitue  pas  un  nouveau 
coup, —  si  cependant  une  bille  par  ce  coup  passe 
une  arche  qu'elle  doit  passer  cela  vaut,  il  doit  de 
nouveau  l{ovci\ou  bien  encore  s'il  a  position  con- 
tinuer à  faire  ses  arches,  à  volonté. 

Utcoclict. 

■  t'.J.....   ' .       '    ■     ■     '  '  .      •     " 

26*»  Quant  une  bille  en  ïiovanl  frappe  deux  ou 
plusieurs  billes,  cela  s'aiipelle  Ricochet. 

27o  En  faisant  Ricochet^  le  joueur  peut  prendre 
la  preniièMe  bille  fi'appéeou  n'importe  quelle  bille 
à  son  choix,  mais  il  n'a  droit  qu'à  un  seul  conp. 
sur  chaque.      . .  > 

28«  Un  joueur,  doit  percepliblciiient  faire  mou- 
voir la  bille  qui  lui  sert  à  faiie  le  Croquet. 

29'^  En  faisant  le  Croquet  à  la  main  ou  au  pied, 
si  kl  bille  s'échappe,  rie   la  main  ou  du  pied,  lo . 
coup  est  perdu  {^onr  le  joueur. 
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déplacement  et  lutemiption  de»  billes. 

30"  Si  une  billo  rst  c'ii-iôléo  par  qnelrjirnn  le 
joui'iir  à  qui  appiu'licnl  In  billo  prut  l.'i  i.iisscr  où 
oMv  esl  nriùîét»,  on  la  KMiu'llro  à  reiidroiL  où  elle 
se  serait  probahl(?mt  ni  aiiùléo. 

31°  Si  mie  bille  est  ac('id«;nLcll(?m(MU  déplacée, 
elle  doit  éii'G  remise  à  la  mùine  place  avant  (jue  le 
jeu  eniitiiuie. 

3'2o  I/on  ne  penL  pas  joncren  debors  dn  terrain 
assimilé.  Une  bille  ({ni  traverse  la  ligne  on  l»ande 
doiltlre  immédiatenicnit  i)lacée  à  l'endroit  où  elle 
a  traversé  hi  li^ne  ou  b.mde.  Une  bille  lra[)pée 
qui  sort  en  debors  dn  jeu.  el  qni,  du  même  coup 
revient  sur  le  jen  dans  n'importe  quelle  direclioix 
doit  rester  cù  elle  s'est  arietée  sur  le  jeu.  • 

i^es  joueur»  doivent  aider  leur»  partenaires. 

.  33°  r.es  joueurs  peuvent  se  consulter  pondant 
la  pariie,  mais  ne  penvoiit  pas  retarder  le  jeu  de 
plus  d'une  minute  clnujne  coup. 

34o  Les  joueurs  ne  peuvent  pas  refnsor  une 
information  quand  elle  est  demandée,  mais  ils  ne 
sont  pa*s  obligés  d'en  offrir. 

35"  Il  n'est  permis  à  aucun  joueur  ou  autre 
personne  d'intervenir  dans  le  résultat  de  la  partie 
en  marcbe,  et  Ton  ne  doit  pas  parler  au  joueur 
qui  est  sur  le  point  de  frapper  une  bille,  excepté 
pour  prévenir  une  errenr.        •     - 

3Go  Les  joueui's  peuvent  conseiller  leurs  parte- 
naiies,  mais  non  pas  leur  aider  à  faire  le  coup. 
{La  règle  du  présent, paragraphe  est  très  rigoureuse). 
Qnelqnes  jonê^irfe.'.àgiss.lvil,  d'une'manièi-e  très 
injnste  en  cela-;"  ifev^nHu^giiiddiMe  iiiainL'C  do 
leur  parlenaiivy  q^t  le»  dii'jgcr  en  fa^->ant  un  point 
de  mire  avec  1ï;iV.;irjG.i;ro  n^iiliei.  Qû'ib  m^  i^eareflt 

'"^  *»  o  :,  (.  ;     i  •»•  * 
•    •  •  • 
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qu'au  moinont  où  le  cù\ip  est  frappé,  ou  bien  dans 
le  croquet  placent  la  bille  de  leur  parteuaire,  cela 
n'est  pab  admis. 

u'ou   pourrait   tout   aussi    bien   en  jouant    le 
billai'd,  montrer  dans  quelle  direction  une  bille 
doit  être  frappée,  et  au   Wliist  demander  à  son  , 
partenaire  quelle  carte  jouer. 

370  Ne  doivent  rester  sur  le  terrain  du  jeu  du 
croquet  que  les  quatre  combattants  désigné  pour 
la  partie.         ^  ^ 

Fin  de  la  parlle. 

38o  La  partie  est  terminée,  quand  les  joueurs 
du  môme  coté  ont  fait  toutes  les  arcbes  et  loucbés 
le  poteau  de  départ. 

nés  ai'bltrcs  ou  jngcH.  *  ■■, 

390  Les  arbitres  ou  juges  sont  choisis  par  les 
joueurs. — Dans  un  concours  les  joueurs  choisis- 
sent un  juge  ;  s'ils  ne  s'accordent  pas,  ils  ont  droit 
d'en  nommer  un  autre  ou  plusieurs.  - 

40"  Les  arbi  res  ou  juges  doivent  faire  garder 
l'ordre,  et  décider  les  questions  promptement  et 
sans  discussion,  mai^  ne  peuvent  pas  intervenir 
de  leur  chef  pour  prévenir  nue  erreur.    « 

41o  La  décision  des  arbitres  ou  juges  est  finale. 
— Leurs  devoirs  sont  de  voir  que  les  billes  soient 
frappées  régulièrement  et  bien  jouées,  et  replacer 
les  billes  dérangées  par  accident  ;  de  décider  si 
une  bille  qui  au  Croquet  a  été  agitée,  et  de  régler 
toutes  les  autres  difficultés  qui  peuvent  surgir 
dans  le  cours  d'une  partie. 
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